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ТОР ОАМЕЗ 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание "Сопритег" през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС СчЮ”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Този брой е сканиран от ЗНігіки Кобий 


Месечно приложение за компютърни игри 
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Туу1пзеп”з5 Оддуззеу 
(бе Віє Адуепішге П) 


Преди години Ше Від Адуепиге ста- 
на хит с приятната си графика и завла- 
дяващия сюжет, но дали идеята й не е 
остаряла след толкова години. Дълго- 
очакваната втора част излезе на пазара 
в края на миналата година, а дали си 
струва, ще разберете от прегледа на 
Юлиян Калдерон. 


Тһе Соигѕе ої Тһе МопКеу 
І51ара - решение (І част) 


Обичате да играете куестове, но не 
сте добър. Въртите по цял ден телефони 
на познатите с тайната надежда да ви 
открехнат за „тоя камък“ или „оная ръч- 
ка“. Тормозите съседите с нервните си 
кризи и епилептични припадъци. Е, дори 
и да не е така, що се отнася до третата 
част на Мопкеу Ізіапа, мъките ви свър- 
шиха. Краси Семерджиев директно от 
„...някъде из Карибите“ ни изпрати текс- 
та на пълното решение на играта. В този 
брой публикуваме първата част. 


Гапдз ої Гоге П - 
Соагаіапѕ ої Оеѕііпу 


Внушителният обем не винаги оправ- 
дава резултатите. Продължението на 
| апаз ої оге може да се похвали с доб- 
ри анимации и интересна история, ала 
техническата реализация на 3р систе- 
мата не е на нивото, на което трябва да 
бъде игра, разработвана 2 години и 
представена в „ерата“ на Оџаке 11, Опге- 
аи Јеаі Кпідћї. Защо все пак си струва 
да се изиграе, ще ви обяснят Боян Спа- 
сов и Георги Пенков. 


ап 


Какво ново... 


Както си спомняте от предишния 
брой, Георги Пенков и Боян Спасов 
поемат отговорността да ви запознават 
с по-интересните нови заглавия, които 
се очакват да се появят на пазара. В то- 
зи брой ще ви представим два от про- 
дуктите на гиганта |уисаз Айв - една 
фирма с железни традиции. С Спт Рап- 
дапдо | исаз Айв се впускат в изследва- 
не на непознатите нови хоризонти на 
куест жанра, а НебеШоп е алтернативна 
стратегия по „Междузвезни войни“. 


. обединили сил 


98 г.- тази дата 
световната исто- 
рия, защото на този ден бе 
пусната на пазара най-дьлго 
чаканата игра - ЅіагСтай. В 
момента сме в процес на изиг- 


раване (да, да... някои хора си 


ме, ще прочетете подробен 
преглед. Първите ни впечат- 
ления са, че играта е наисти- 
на многообещаваща и дългото | 


чакане не е чак толкова нап- 
разно. Віїггага за пореден път . 
доказват, | са по-добрата. 
фирма. За повече информа- 
ция: Пір//мммуму біїг2ага. сот. 
(ТО) 
гопз - през февруа- 
новият албум на ле- 
гендарната група гоп Маідеп 
- Міпиа! ІХ. За всички фенове 
можем да кажем, че Ѕупіћеїіс 
Рітепѕіопѕ и оп Маіаеп са 
в желанието 
си да ви доставят максимално 
удоволствие: аквайте Ед 
Нипіег, главният герой, който 
няма нужда от представяне. 
Пригответе се за едно класи- 
ческо приключение в стил 
„избий ги всичките“, декорите 
на което са взаимствани от 
обложките и рисунките към 


ГАКОС 


( | ГАК! ) 


Един от най-добрите 


стари ВРа (гоіе раупа) 
игри беше |апйз ОЇ оге 
на М/еѕімооа Ѕіиаіоѕ. За 
времето си тази игра бе- 
ше с невероятно добра 
графика и разбиваше по 
показатели всякаква кон- 
куренция. Още тогава, за- 
ради 
Мезмоой обещаха про- 


големия успех, 
дължение, но както често 
се случва, заради по-не- 
отложни задачи като 
стратегиите в реално вре- 
ме (Соттапа 8 Сопаиег, 
Веа Аіеп), се забавиха с 
представянето на Гапаѕ ої 
[оге || с около две години 
(нещо като историята със 
ЗіагСтай). Показателите 
на играта са много проти- 
воречиви, тъй като тя е с 
брилянтен замисъл, но за 
съжаление още страда от 
техническите комплекси 
отпреди две години. | апаз 
ої |оге 1 - Сиагфапз ої 
Оевіїпу (ОВ) се появи 
на пазара кьм края на 
1997-а, но поради голе- 
мия си обем - 4 СО-та, тя 
не беше уважена от никой 
пиратски сборен диск и не 
получи широко разпрост- 
ранение. 
Най-учудващото на 
пръв поглед е поддръжка- 
та на Міпаомѕ 3.11 освен 
008 и Мпдомв 95 като 
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ОГГОРЕІ 


АМУ ОЕ 


РЕЅТИМҮЎ 
БОЯН 
Спасов 


платформена система. Ес- 
тествено е, че не можем 
да тестваме и трите вер- 
сии, но те сигурно се раз- 
личават само по броя на 
бъговете по време на иг- 
ра. Ние, без да се колеба- 
ем, избрахме ООЅ верси- 
ята (може би от ностал- 
гия, може би от практич- 
ност) и се извиняваме за 
евентуалните пропуски. 
Препоръчваме ви да нап- 
равите като нас и да си 
пуснете ООЅ версията, 
защото не може да се 
очаква от игра, която е 
разработена преди 2 го- 
дини и използва архаич- 
ния ОігесіХ 3.0, да върви 
добре под Міпаомѕ. Тази 
версия е реализирана в 
Ргоїесіва Моае, като учуд- 
ващото е, че е включена и 
поддръжка на ММХ техно- 
ММХ, 
М/іпаомиз 95 версията и ос- 


логиите. Явно 


таналите екстри са „за- 


ТОР САМЕЗ 


М“ Звук: 


70 


Музика: 


А 


кърпени“ в последния мо- 
мент и са една от причи- 


ните за забавянето. Инс- 
талацията има обем около 
100 Мбайта, като при инс- 
талиране на играта на 
твърдия диск се създава 
кеширащ файл, който по 
ваше желание може дае 
с обем от 50 до 150 Мбай- 
та. 


Предвидени са само 
два графични режима на 
игра - Най и Гом, като за 
по-големите режими (с 
разделителна способност, 
по-голяма от 640х480 точ- 
ки) дори не може да става 
дума. Най-много се зат- 
руднихме с определянето 
на качеството на графика- 
та. Анимациите изобилст- 
ват и на четирите диска и 
дори след няколко пре- 
въртания няма да ги види- 
те всичките. Според нас 


огоо 250еоїоғ НЕД 


ВС ТиєСоїом 
хо 


пор 


ров Кар: 


эзиз) 040» 400 В00Х6Ю) 1024708 


Сложноет: 1 


У/евімооа няма да загубят 
нищо, ако се хванат да 
сглобят едно малко пъл- 
нометражно филмче от 
си! сцените. Те на някои 
места са радост за окото, 
но там, където авторите 
са решили да смесят 30- 
сцените със сканирани ге- 
рои и 20 картинки, които 
контрастират с различно- 
то си качество, се е полу- 
чила просто „манджа с 
грозде“. Абсолютно също- 
то е и в играта. Неизвест- 
но защо, Меѕімооа іџ- 
діоѕ, които се гордеят с 
добрите си аниматори, са 
хвърлили доста излишни 
средства за записване на 
видео сцени с реални ак- 
тьори, които не пасват на 
цялостния стил на ОГ. 
30 системата (30-епдіпе) 
на играта използва по- 
старите зрт!е-базирани 
графики, където текстури- 
те на различните обекти 
не са облепени по вектор- 
ни триизмерни тела. Чо- 
век, който е играл на ня- 
кой от модерните 30- 
асіїоп хитове (Јеаі Кпідрі, 
Сиаке П идр.), ще остане 
неприятно разочарован. 
Положението при гра- 
фиката съвсем не е розо- 
во, но с музиката в Ме<!- 
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мооа нещата стоят още 
по-трагично. Единствено 
музиката на някои от ани- 
мациите може да получи 
оценка, по-висока от 
средната. През цялото ос- 
танало време ще ви се ис- 
ка да изключите несинх- 
ронизираните МО! пису- 
кания, които бегло напом- 
нят за някаква мелодия. 
За сметка на това звуко- 
вите ефекти са прилични и 
разнообразни, а говор 
има буквално навсякъде, 
където може да се каже 
нещо. Малко ще се под- 
разните от липсата на 
субтитри, защото повече- 
то от героите са сметнали 
за по-удачно да говорят 
като купонджии след без- 
сънна нощ, но поне ще се 
порадвате на нетрадици- 
онното им произношение. 
И след всичко това, след 
като вече може би сте се 


отчаяли, нека ви кажем 
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защо си струва да изигра- 
ете | ОГ. 


Още със започването 
на играта ще връхлетите в 
свят на магия, дракони и 
зли сили, наречен, кой 
знае защо, „Земи на Поз- 
нанието“ (буквалният пре- 
вод на апаз ої оге). Те- 
зи, които са играли пьрва- 
та част, си спомнят, че 
там действието се разви- 
ваше в земите около ве- 
ликата крепост Гладстоун. 
През осемнайсетото сто- 
летие вещицата соіа, 
овладяла древното изкус- 
тво на черната магия, мо- 
жеше да се превръща във 
всеки един обитател на 
извратена зоологическа 
градина и сериозно заст- 
раши законността и спо- 
койствието на кралството, 
приспивайки краля и по- 
веждайки армията на 
мрака. Както и да е, исто- 
рията завърши с Нарру 


Епа - Ѕсойа беше убита и 
всички по-важни персона- 
жи оцеляха, за да вземат 
дейно участие във втората 
част (колко скучно наис- 


тина). 


Нова заплаха е надвис- 
нала над цялата Земя на 
Смъртните. Мъртвият бог 
Вейа! е уредил преражда- 
нето си малко преди да 
хвърли топа, а огромно 
негово творение пръска 
паякоподобни чудовища 
(от приспособени за целта 
израстъци). Заплахата е 
открита от наблюдателя 
на вселената Огагас!е, 
който, освен че е червен и 
рогат, еи „безпристрастен 


пазител на времето“. За 
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съжаление (или за радост 
на играча) единственият, 
който е прокълнат да се 
пребори със силата на 
Вейа!, гние в тъмницата на 
Гладстоун без шансове за 
помилване. Това е главни- 
ат герой, когото ще тормо- 
зите вие през цялата игра. 
Името му е І ціег и по една 
случайност той е син на 
Ѕсойа и има късмет, че ге- 
нът на нейната грозота не 
се е предал по наследст- 
во. За компенсация той е 
получил къде-къде по-ин- 
тересен дар - умението 
на майка си да се превръ- 


ща в различни гадинки 
(малки или по-големи). 
Макар че | Шег все още не 
може да контролира тази 
своя дарба, той успява да 
се измъкне от тъмницата 
(оставяйки един-два трупа 
по пътя) и да започне дъл- 
гото си пътуване в търсе- 
не на справедливост. В 
този момент той няма ни- 
какво желание да се пра- 
ви на герой. Иска само да 
се отърве от проклятието, 
да докаже невинноста си 
и да се върне към спокой- 
ния фермерски начин на 
живот. Това, както се до- 
сещате, съвсем не е лека 
задача. Бродейки из чети- 
рите СО-та, вероятно ще 


посетите древния потънал 
град (нещо като Атланти- 
да) и мистериозната маги- 
ческа кула и ще се срещ- 
нете с доста нещастници, 
чакащи смъртта си. Но 
битките не са най-важно- 
тов |ОЇС. Това, което на- 
истина ще ви затрудни, са 
логическите загадки. Ако 
сте харесали историята 
на играта дотук, можете 
да се поразходите из му- 
зея на Огагас!е, който ус- 
лужливо е кацнал още на 
първия диск. Там ще има- 
те възможност да разгле- 
дате (и откраднете) по-ин- 
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тересните артефакти от 
първата част, както и да 
се запознаете отблизо 
със Земите на Познание- 
то. 

За нещастие помощна- 
та информация, която са 
предвидили 
изобщо не е детайлна. Та- 


авторите, 


ка например, внимавайте 
- ако искате да разберете 
какво ще стане, ако щрак- 
нете например върху зе- 
лената слуз, която току- 
що сте намерили в смрад- 
лива купчина изпражне- 
ния насред мухлясал ко- 
ридор, ще трябва... е... да 
я изядете! Ако се запъне- 
те някъде, има възмож- 
ност да поискате һіпі-ове 


от Огагасе, които са тол- 
кова полезни, колкото и 
вредни, заради неяснота- 
та си. 

За да играете нормал- 
но, ще трябва да прежа- 
лите почти цялата дясна 
третина на екрана, където 
се намира физиономийка- 
та на героя, личните му 
данни и част от инвента- 
ра. Глупаво е, че самият 
панел е картинка в разде- 
лителна способност 320 х 
200 точки и изглежда не- 
лепо, когато играта се иг- 
рае при режим 640 х 400 
точки. За разлика от пър- 
вата част, в ГОЇ С не мо- 
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жете да си водите някой 
приятел за компания, но 
отново уникалните спо- 
собности на героя ком- 
пенсират този недостатък 
- като дребно гущерче 
можете да правите и най- 
мощните магии, а като ги- 
гантско чудовище можете 
да разбиете всеки против- 
ник. Екипировката – оръ- 
жия, брони и талисмани, е 
доста разнообразна и 
бързо ще откриете, че 
предоставеното голямо 
(на пръв поглед) място в 
инвентара е крайно не- 
достатъчно. Малко непри- 
ятно е, че всички оръжия 
за близък бой (мечове, 
брадви и т.н.) при атака 


изглеждат по един и същ 
начин - като размазано 
синьо сияние. Предвиде- 
ни са 6 вида магии, всяка 
от които има 5 степени. 
Двете основни умения - 
бойни и магически спо- 
собности, се развиват в 
резултат на действията на 
героя - ако предпочитате 
да играете с магии, бързо 
ще се специализирате в 
тях и обратно. За да овла- 
деете по-добрите магии 
обаче ще трябва да се 
потрудите на по-голямо 
ниво на сложност, където 
точките за опитност валят 
от небето. Авторите са 
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предвидили 3 нива на 
трудност, като при най- 
ниското ще се затрудните 
главно от изобилстващите 
пъзъли, защото противни- 
ците не са прекарвали 
достатъчно време във 
фитнес центъра. Съвсем 
друго е положението при 
най-сложното ниво - там 
ще се затрудните дори ис 
първия противник. 

Много интересна е въз- 
можността за интерактив- 
но взаимодействие с тере- 
на. Например през малка 
цепнатинка в стената за- 
белязвате противник, кой- 
то ви дебне в засада до 
локва петрол. Разбира се, 
правите огнена магия и 
той разбира как се чувст- 
ват печените пилета. На 
отделни места можете да 
вандалствате, срутвайки 
мостове, тавани и навод- 
нявайки коридорите. Дру- 
гаде пък с помощта на 
мишката можете да пре- 
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мествате предмети по 
сцените. Разбира се, ни- 
вото на интерактивност не 


е чак толкова добро, кол- 
кото ако тръгнете по ули- 
цата с бухалка в ръка, но 
въпреки това идеите си ги 
бива. 


Като заключение може 
да кажем само: „Много 
шум за нищо!“, Гапдз ої 
Гоге || се порадва на голя- 
ма рекламна кампания, но 
за съжаление двете годи- 
ни труд на авторите не са 
били достатъчни. Силата 
на Меѕімооа си е в стра- 
тегиите в реално време и 
макар че някои елементи 
в ОГО са забележител- 
ни, като цяло играта съз- 
дава впечатление за не- 
добре свършена работа. 
Все пак ролевите игри в 
момента не изобилстват 
на пазара и любителите 
на жанра сигурно ще ува- 
жат и това заглавие. 


Юлиян 


Каллерон 


Втората част на Ше 
Від Адмепіцге отново ни 
отнася на приказната пла- 
нета Тміпвип. Там главно- 
то. действащо лице от 
прежната серия вече е су- 
пер герой - издигнали са 
му. паметник, всички го 
почитат и „певци песни за 
него пеят“. Туинсен съв- 
сем е загьрбил славното 
минало. Както сам той 
казва в едно интервю, 
„Приключенията са хуба- 


во нещо, но вечно водят 
след себе си неприятнос- 
ти и системно. недохран- 
ване. Аи после винаги те 
боли гърбът.“ 

Туинсен е дал робата 
на Сендел в местния му- 
зей и се е отдал на безг- 
рижно съществуване с 
любимата си, от която ча- 
ка и дете (дали то е него- 
во, вероятно ще разберем 


АРЕ МЕ 


СЕРА 


в третата част, наречена 
„Туинсен по следите на 
съседа“). Кошмарът Фън- 
фрок е отминал и всичко е 
наред. Наред ли? Че тога- 
ва защо да има втора част 
на · играта. Виждайки 
опасност- рожбата им да 
не види бял свят, момче- 
тата от Адеііпе Зоймаге 
веднага замислят пъклен 
сценарий, с който да пре- 
карат Туинсен да спаси 
планетата си. 


Всичко започва оттам, 
че поради бурята, бушу- 
ваща над острова, дино- 
завърчето на Туинсен ка- 
тастрофира в скалите и 
нашият герой хуква да 
търси лекарство за до- 
машния си любимец. За 
зла беда никой в селото 
не може да помогне на 
страдащата животинка и 
Туинсен се вижда прину- 
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Музика: 


ден да отиде на Пустин- 


ния остров. Това дава на- · 


чалото на такава одисея, 
че Одисей с неговата Ита- 
ка би изглеждал като не- 
винна разходка да си ку- 
пите хляб от отсрещния 
магазин. В общи линии 
действието ще ви отведе 
на няколко планети, всяка 
от които има по два-три 
острова, където трябва да 
се вършат различни доб- 
ри дела. Историята не е 
нещо невероятно интригу- 
ващо, но си заслужава да 
бъде разказана. 


На Тміпѕип кацат из- 
вънземни, които непре- 
кьснато убеждават всич- 
ки, че са добронамерени. 
В началото всичко е в гра- 
ниците на. нормалното. 
След това започват стран- 
ните действия на извън- 
земните. Те се маскират 


-- - 


възе 
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Сложност: 


като кофи за боклук, как- 
туси и. държането им ста- 
ва враждебно. Благодаре- 
ние на тях изчезват деца- - 
та на Туйпзип, а след това 
и магьосниците. на плане- 
тата. Оказва се, че извън- 
земните са жители на 
планетата Зийлиш. Товае 
огнен ад, който е почти 
негоден за обитаване: 
Преди тази. планета е би- 
ла изцяло заета от гъсти 
гори и океани или казано 
с други думи, доближава- 
ла се е до определението 
за рай. Обитателите на 
Зийлиш не са загубили 
надеждата, че отново ще 
видят родината си зелена. 
Техните мечти са подх- 
ранвани от тайнствената 
фигура на Багк Мопк. Ста- 
ро предсказание разказ- 
ва, че това е обезобразе- 
ният син на боговете, кой- 


то е бил зачеркнат от 
Списъка на свръхчовеци- 
теие обречен да се скита 


завинаги из Космоса, 
скрил лицето си зад ка- 
чулка. Същият безсмър- 
тен е предрекъл, че кога- 
то четирите елемента на 
ключа, които се намират 
при четирите раси на пла- 
нетите, се съберат и се 
изпълни тайнствен ритуал 
на специален остров, чу- 
довищата и газът ще из- 
чезнат от Зийлиш и пла- 
нетата отново ще стане 
годна за обитаване. Кул- 
тът към Оагк Мопк непре- 
къснато нараствал, а пре- 
ди известно време на Зий- 
лиш кацнал неизвестен 
човек и се представил за 
Безсмъртния. Той обещал 
да превърне ада в рай, 
ако му се подчиняват мес- 
тните жители. Те се съг- 
ласили и не видели как на 
лицето на непознатия 
цъфнала демонична ус- 
мивка. 


Всичко щяло да върви 
по неговия план, докато 
Туинсен не се нагърбва 
със задачата да намери 
децата и магьосниците от 
собствената си планета. 
Впоследствие той разби- 
ра подлия план на Оагк 
Мопк, който е инсталирал 
двигатели на една луна, 
която се намира в близост 
до Тміпѕип. С тяхна по- 
мощ той смята да засили 
малката планета към род- 
ното място на Туинсен и 
да го унищожи. След това 
ще прибере освободилата 
се магическа енергия в ги- 
гантски колектор и Пак 
Мопк ще придобие непо- 
дозирана сила. Туинсен 
се опитва да му попречи и 
накрая разбира кой се 
крие зад вечно спусната- 
та качулка - старата му 
дружка Фънфрок. 

Първо да кажа няколко 
думи за основата на игра- 
та за тези, които по една 


или друга причина не са 


виждали първата част на 
ІВА: Вие. управлявате 
главния герой Туинсен в 
изометрична перспекти: 
ва. Може да се движите с 
него почти навсякъде, ка- 
то той има четири модела 
на поведение: нормално 
(служи за изследване на 
различни предмети и пра- 
вене на определени дейс- 
твия), спортно (бягане и 
скачане), агресивно (Ту- 
инсен налита на бой на 
всеки срещнат) и потайно 
(Туинсен се промъква на 
пръсти). Естествено, ще 
се налага да се биете с 
разни гадове и това може 
да направите както в ръ- 
копашна схватка, така и с 


различни оръжия. Първо- 
то и основно средство за 
унищожаване на врагове- 
те е топката на Сендел. 
Забележете, че когато Ту- 
инсен е в „режим“ потаен, 
той я хвърля по по-висока 
траектория: Вие ще имате 
три нива на магия, които 
ще получите по време на 
играта по различни пово- 
ди. С различните същест- 
ва може да разговаряте, 
като застанете пред тях и 
натиснете копчето за 
действие (МУ). Обикновено 
те ще ви ориентират как- 
во трябва да направите 
по-нататък. В повечето 
случаи няма да има нужда 
да използвате предмети- 


те, Които намирате - това 
ще става автоматично. Ту- 
инсен има определено ни- 
во на жизнени точки, кое- 
то намалява, когато го уд- 
рят, както и на мана, коя- 
то се стопява с използва- 
нето на топката на Сен- 
дел. И двете неща не се 
възстановяват сами, така 
че вие непрекъснато ще 
трябва да набавяте сърчи- 
ца и колбички на героя си. 
Тях ще можете да наме- 
рите във всякакви саксии, 
чекмеджета, скринове и 
т.н. Нерядко там ще имате 
късмета да намерите и па- 
ри, които ще ви трябват 
по време на играта. 
Докато играете ІВА 2 


(а това няма да е един и 
два дни) на няколко пъти 
ще си мислите, че почти 
сте завършили играта, но 
това няма да е истината. 
Разбира се, това, че ІВА 
2 е толкова дълга, може 
да бъде положителна ха- 
рактеристика единствено 
ако тя предлага на играча 
голямо разнообразие - в 
противен случай той ще 
бъде отегчен. По тази точ- 
ка Аде те Зоймаге са се 
представили почти блес- 
тящо. На едно-две места в 
играта ще ви писва да се 
биете с разни извънземни 
и да ходите из дълги кори- 
дори и еднообразни ста- 
ички, но това е временно 


: явление. 
Играта не се е проме- 


- нила с. времето и е запа- · 


зила характерния си стил. 


Осезаемо е подобрението 


на графиките и анимации- 
те, но. те вече не изглеж- 
дат невероятно красиви. 
“ Благодарение на тример- 
ните ускорители и новите 
мощни процесори в мо- 
„мента можем да се нас- 
слаждаваме на къде-къде 
по-красиви картини. Въп- 
реки всичко не бива да 


- омаловажаваме труда на 


„артистите от  Адейпе 
Зоймаге. Диалозите в иг- 
рата са все така ориги- 
нални и радващи ухото, а 


музиката е на същото ви- 
СОКО ниво. 

Тміпѕеп'ѕ Одуззеу ня- 
маше да е и наполовина 
толкова интересна, ако се 
състоеше единствено от 
екшън сцени. Осезаемо е 
присъствието на доброто 
старо приключение. По 
време на цялата игра на- 
шият герой ще се мъчи да 
намери нещо или да спа- 
„си някого. В това няма ни- 
що лошо, защото загадки- 
те не са адски сложни или 
нелогични и не би трябва- 
по да имате проблеми с 
тях. Все пак съществуват 
един или два подли мо- 
мента и в отговор на ва- 


шите писма (с известно 
закъснение) се появиха и 
следните съвети. Те съв- 
сем не могат да се наре- 
кат подробно решение на 
играта, а ще засегнат мо- 
ментите, където наистина 
бихте могли да имате 
проблеми. 

я Чадърът на старата гос- 
пожа ще. можете да 
вземете чрез хитрост, 
като се" приближите 
към крадеца, стъпвайки 

| на пръсти (в „режим“ 
потаен). 

ш Човекът, който работи 
на фара, е затворен в 

з една пещера, до която 


се стига чрез скок от 


една скала на друга. 
Ако обикаляте необи- 
таемата част на остро- 
ва, няма начин да не я 
намерите. 

ш В заведението СНег 
Гошв, ако пуснете пе- 
сен на джукбокса, соб- 
ственикът отива да слу- 
ша музиката, а вие без- 
препятствено взимате 
ключа от вратата за 
мазето. 

ш Гилдията на магьосни- 
ците се намира при гро- 
бището, а дотам може 
да стигнете чрез една 
странична пътека. 

ш Намирате пари за так- 
сата в една пещера в 


увеселителния парк. За 

целта застрелвате три- 

те патици на стрелби- 
щето и взимате балон, 

с който политате. Пус- 

кате се точно над отво- 

ра на пещерата. 

ш Отидете до лабиринта и 
погледнете плочката 
пред входа. Там има 
карта. Ако искате, си я 
пречертайте или я за- 
помнете наизуст. 

ш За да достигнете до 
тайнственото цвете, до 
к ето така и няма да 
успеете да прескочите, 
използвайте колата си. 
Тя ще се засили по им- 
провизираната рампа и 
предметът ще е ваш. 

ш За да излекувате джуд- 
жето в гробището и ди- 
нозавъра, използвайте 
рога на Тритон. 

ш Отидете до баните и 


влезте в женската съб- 
лекалня. Това не е ня- 
коя перверзна прищяв- 
ка, а трябва да накара- 
те собственика да ви 
гони и да успеете да се 
качите по стълбата, ко- 
ято той иначе препреч- 
ва. Погледнете през 
далекогледа. По този 
начин вече ще искате 
да отидете на малкото 
островче. 


ш Когато пристигне прат- 
ката за вас, по-добре 
платете да ви се доста- 
ви реактивният двига- 
тел. Спестявате си 
много главоболия. 

ш Веднага след като се 
сдобиете с реактивния 
двигател (ераск), оти- 
дете . до островчето 


срещу Пустинния ост- 
ров. Там има пещера, 
където ще се сдобиете 
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с магията за защита - 


нещо, което би ви улес- 


нило живота невероят- · 
но много. Не забравяй- “ 


те, че освен напред мо- 
же да се движите с 
двигателя и назад! 


ш За да ви отвлекат из- 


вьнземните, трябва да 


се облечете във фал- 
шивата магьосническа “ 
роба и да отидете при. 
банята. Там всичко ще 


г бъде наред. 
ш Трябва да откраднете 


зъбчатото колело от. 
контролния център на · 


Зийлиш, за да можете 
да отвлечете летящата 
чиния. 


ш За да намерите отново 


летяща чиния на Пус- 
"тинния “остров, трябва 
да изследвате увесели- 
телния парк. Сменяте 


посоката на стрелките, · 


като ги уцелвате. 


ш Освобождавате изобре- е 


“„тателя, като научавате 
картата на комплекса, 
за да знаете къде може 
- да го откриете. 


ш Бензин за новия реак- 


тивен двигател ще на- 
мерите на острова на 


„Егапсоз. Там има и дру- 


га загадка. За да наме- 
рите първия фрагмент 
на ключа, първо си ку- 
пете кирка. Застанете 
под растението, прили- 
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дат пръстен, 


чащо на палма, и тръг- 


-нете напред (към. па- 


латката на :базара). 
След няколко крачки, 
(в „режим“ спортен) ще 


- Видите: едно · зелено 


петно близо: до брега. 
Използвайте · кирката. 


` До рафинерията стига- 


те, като скачате по тръ- 


- бите покрай оградата. 
ш С новия реактивен дви- 
- гател може да се качи- 


те до горната част на 
града. За целта играй- 
те на еднорък пират в 
казиното и ще спечели- 
те ключ. Отидете на ко- 
пелото на късмета и бъ- 
дете готови да ви на- 
паднат две горили. Ко- 
гато ги пребиете, каче- 
те се по стълбите и из- 
ползвайте двигателя 


- два пъти. Сега вече се 


намирате в. горната 
част на града. Набийте 
портиера и влезте в 
първата стая (внима- 
вайте да не се удавите 
в басейна). Ще ви да- 
който 
трябва да покажете на 
продавача на сувенири 


. В долната част на гра- 


да. Оттам ще ви дадат 
пистолет, който ще за- 
редите. на СейеБгацоп 
Ізіапа. Там ще трябва 
малко да поскачате, но 
ще се доберете до нуж- 


ния кристал. Отидете 


отново на острова на 
Егапсоз и проникнете 
зад оградата. Използ- 
вайте пистолета, за да 
отворите вратата (стре- 
ляйте-по ръчките). 


ш След като пребиете на-. 


емника, слезте в асан- 
сьора и преминете в 
модел на поведение 
потайно. Така ще успе- 
ете да уцелите инжене- 
ра, а след това и ръчки- 
те. і 


ш На острова ходете. нав- 


сякъде, където. ви е 


възможно, и скоро ще. 


знаете песента, с която 
да повикате тайнстве- 
ния лодкар. 


ш Като отивате на гости, 


не забравяйте да взе- 
мете ръкавицата. 


ш За да намерите диаман- 


ти, трябва да слезете в 
мините през един от- 
вор, който се намира от 
дясната ви страна, ако 
вървите. към селото. 
Там съберете поне 5 
диаманта! Освен това 
във вътрешността на 
мините има и храм, от- 
където ще вземете вто- 
рия ключ. 


ш Покажете пръстена на 


кралицата. 


ш Излезте през прозоре- 


ца в. пещерата, където 
се водят престрелките. 


След това отидете до 
втората сграда и като 
убиете чудовището с 
помощта на ръкавица- 
та, вземете третата 
част на ключа. і 

ш Кралицата е затворена 
в главната сграда. на 
острова. на къртиците. 
Вмъкнете се в мините. 
Оттам се качете на по- 
точната линия (там, къ- 
дето водачът изсипва 
диамантите) и скочете 
веднага след това. Пре- 
бийте оператора на 
ръчките и ги нагласете 
така, че те да излизат 
незапечатани. На след- 
ващия екран скочете 
директно върху стълба- 
та, Клетката се отваря 
Чрез ръчката, която ус- 
пявате да докопате с 
топката на Сендел. 

ш Последната четвърта 
част на ключа намира- 
те в двореца на импе- 


ратора. 
ш До Фънфрок може да 
стигнете единствено 


като се качите по коло- 
ните до покрива на цър- 
квата. 

Ами горе-долу това е 
всичко, което би могло да 
ви затрудни в тази игра. 
Надявам се, че съм ви бил 
полезен. : 

а 


ВеђеШоп 


Вебеіоп, както. може 
би се досещате, е поред- 
ната игра по Ѕіаг Магѕ - 
този път стратегия: Наис- 
тина е странно, че освен 
Айег Ше, друга игра, коя- 
то може да бъде причис- 
лена към широкия и неп- 
ретенциозен жанр на 
стратегиите, досега не бе- 
ше издавана от | исазАйвз. 
Е, те отново решиха да се 
пробват. 

В търсене на галакти- 
ческа доминация играе- 
щият, както обикновено, 
може да избере Бунтовни- 
ците или Империята. Той 
управлява съответната 
групировка на макро ниво 


- действието се развива в 


през 1998 


Космоса между планети- 


те, а не на самите плане- 
ти. Както в шахмата, така 
и тук има два основни 
компонента на играта - 
стратегия и тактика. Като 
лидер на едната от двете 
противопоставящи се 
страни на вас се пада 
честта да контролирате 
всички ресурси на подчи- 
нените ви планети и насо- 
ките на тяхното развитие. 
Общият брой на звездни- 
те системи може да бъде 
указан в началото на иг- 
рата (между 100 и 200, ка- 
то всеки 10 от тях образу- 
ват един сектор). Всяка 
планета може да бъде 
завзета със сили или с по- 
мощта на дипломатичес- 
ките ви способности - ес- 


һ КОМ 4150 4 їз а ріапеї разсад (оп оаптоп моей то бге он 
ртбатіїлд Міс ріалої за мдуса тие КОМ їз Й 

зії оп саппопо, ће КОМ йога по 
Ззгладе. Мтайп= єпетду пот Яке {атое чсъве , | 


тествено, ако сте прека- 
лено груб при присъеди- 
няването на нови терито- 
рии, трябва предварител- 
но да се подсигурите сре- 
щу бунтове. При евентуа- 
лен сблъсък с вражеските 
сили действието (битката) 
е в реално време, но не 
като в досегашните стра- 
тегии - това е тактически- 
ят компонент. ГисазАйз 
са поработили върху една 
30 > графична “машина 
(епдіпе), който се използ- 
ва главно при битките. Ед- 
на такава битка може да 
отнеме до 20 минути и мо- 


же да се разглежда като 
сравнително самостоятел- 
на стратегия в реално 
време. Предвидена е и 
възможност за автоматич- 
но изиграване на такти- 
ческите сблъсъци, така че 
да можете да се съсредо- 
точите в изиграването на 
стратегическата част. 

В своите игри ГисазАйв 
винаги са наблягали на 
сюжета и актьорското 
присъствие. В НебеШоп 
ще се запознаете с някол- 
ко дузини герои, извадени 
от сагата за Междузвезд- 


ните войни. На своите 
подчинени можете да въз- 
лагате различни по вид и 
изпълнение. мисии - от 
дипломация и спасителни 
мисии до саботаж и шпио- 
наж. Естествено, всеки 
един персонаж има спе- 
цифични възможности, ко- 
ито го правят повече или 
по-малко годен за дадена 
задача. Например игра- 
чът-бунтовник иска да си 
осигури. лоялността на 
планетата. Той може да 
прати МоШта (водещата 
дипломатка на Съюза), но 
ако тя бъде пленена, един 


от лидерите на бунтовни- 


ците ще бъде загубен. 
Разбира се, винаги може- 
те да опитате спасителна 
мисия по-късно.Общият 
брой на героите е 55 (28 
за бунтовниците и 27 за 
онеправданата и ощетена 
империя). 

За да спечелите игра- 
та, трябва да изпълните 
някои условия: Бунтовни- 
ците трябва да пленят 
Оапп Мадег и императора, 
както и да превземат сто- 
лицата на враговете си. 
Империята трябва да пле- 
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ни аналогичните лидери и 
да разруши щаба на бун- 
товниците, който обаче е 
подвижен и по-труден за 
откриване. Още отсега 
става ясно, че за различ- 
ните страни трябва да бъ- 
де избрана различна так- 
тика - Империята ще се 
оповава на огневата си 
мощ, а бунтовниците ще 
разчитат на бързи и изне- 
надващи (понякога отчая- 
ни) щурмове. 

Вереїіїоп се числи към 
стратегиите в реално вре- 
ме, но тя не е поредният 
наследник на МУагсгай. 
Под термина „реалновре- 
мева стратегия“ трябва да 
разбираме игра, в която 
опонентите извършват 
своите ходове едновре- 
менно, а не на „търнове“ 
(т.е. последователно). 

Забележка: когато спи- 
санието излезе от печат, 
играта вероятно ще е ве- 
че представена на паза- 
ра, тъй като авторите по- 
сочват като краен срок 
зимата на 1998 г. (по под- 
разбиране в края на фев- 
руари, а не в началото на 
декември). 


Сит Еапдапдо 


Изигралите Мопкеу 15- 
Іапа ЇЇ вече сигурно очак- 
ват следващия куест на 
|исазАйз, които наред 
със Зепа са традиционен 
и безспорен лидер в този 
жанр. В Мопкеу Ізіапа ня- 
къде се споменаваше 
Ст Рапдапдо (по-точно 
това бе надпис на значка- 
та, закачена на шапката 


на един скелет в ресто- 
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ранта на Рипдег Ізіапа). 


Това е една малка рекла- 
ма, но какво всъщност 


значат тези думи... 


.Сан Рафаел, Кали- 
форния, 7 септември 
1997. Драматична и ми- 
тична история за престъп- 
ления и корупция в сюр- 
реалистичен свят, вдъхно- 
вен от мексиканския фол- 
клор, оживява в новото 
приключение на |усаз 
Айв. Тук са комбинирани 
елементи на класическа- 
та филмова традиция с 
мистериозна и завладява- 
ща история, представяща 
ни Маппу Саауега - екс- 
курзовод в Страната на 
мъртвите, и четирите го- 
дини, прекарани в търсе- 
не на спасение. 


Маппу, абсолютен ра- 
ботохолик, е заседнал в 
личното си чистилище, 
вършейки безкрайна и 
мъртвешки тъпа работа. 
Нашият герой е нает от 
Департамента на Мъртви- 
те - той трябва да събира 
„клиенти“ от Страната на 
Живите и да ги развежда 
четири години в отвъдното 
- екскурзия, в която всяка 
душа трябва да участва, 
преди да намери своя ве- 
чен покой. Това, което 
Мани не знае, е, че този 
път съдбата е решила на- 
истина да се погаври с не- 
го. Той се върти в грехо- 
вен кръг, представляващ 
некачествени клиенти и 


още по-некачествен къс- 


мет. Скоро той задвижва 


адската машина от съби- 
тия, която заплашва не 
само неговата работа, но 
и безсмъртието на душата 
му. 

Спт Ғапаапдо е вдьх- 
новена от филми като 
Сһіпаіомп, СаѕаЫапса, 
Ма! таге Веїоге Сһгіѕї- 
таз и Тһе Ва еер (си- 
гурно са готини, само дето 
повечето не сме ги и чува- 
ли даже). Идеята за ми- 
тичната сага е почерпена 
от митологията на древно 
Мексико. Елементите на 
двата жанра са обедине- 
ни в същността на борба- 
та на Мани - опасност, 
драма, алчност, премина- 
ването на невинна лич- 
ност през опасен и мра- 
чен свят и най-накрая 
спасение (също както ако 
тръгнете да се разхожда- 
те из Столипино...). 

ГусазАйв отново са се 
отклонили от традицион- 


ните характеристики на 


техните куестове. Тим 
Шафер (създал Тһе Оау ОЇ 
Тһе  Темасе и Ри 


Тһгое) е приложил раз- 
личен подход при разра- 
ботката на Спт 
Еапдапдо, ориентирайки 
се към алтернативна 30 
технология и ефекти. Иг- 
рата включва над 50 мис- 
териозни личности, 90 
местоположения, и всич- 
ко това в зашеметяваща 
30 анимация. Очаквайте 
я през лятото на тази го- 


дина. 


Решение. 


тпе Сои А зе Бо е гу інн | 


Капитански дневник на · 

- Гайбръш Трийпуд: Изгу- 
- бен съм в морето от доста . 
време. Нямам нито еки- 


паж, нито -навигационни 


“инструменти. Нямам хра- · 


на и вода и ако скоро не 


намеря + нещо за ядене, то-- 


ва ще бъде краят. ми. 


Единствено мисълта. за: 


любимата ми Пиета ме 
крепи. 


Леле, колко съм жаден! ; 
Само да имаше малко во- 
да, щях да намеря сили да | 
продължа плаването. До- 

където се простира погле- 
„дът ми - само океан. Ако” 


стигна земя, може да на- 


Еос, Руа таб о 


Бо з Буса в Бог теп пі! 


пее Ї Баха ло нез ап по терге 


- меря. вода и вероятно :: 
„малко. “храна. 


„Плодове 
ИЛИ.:. 


мога да си поръчам и: го- 
ляма кошница банани, а 


защо не-й едно буренце б, с. 


грог и печено пиле, мммм. 


Като се замисля, и един 
- розов слон с големи: уши: 


ще ми дойде добре: ° :" 
~.Оу "сладка. Илейн! Нима 


„ съм обречен. да умра така, : 
без дори. да видя. лицето 
“ти повече?!?' 
 <БУМ! БУМ! БУМІ» 


"Нима... 


г Въх! Точно се бях със- 
редоточил. в писането, и 


„се стреснах. Иначе можех 


да си пиша ли пиша. Как- 
во. беше това? А!! Аа, та 


"това. е Илейн! Значи нап- 
„разно. съм се терзал. за 


всичките тия пирати, дето 
се навъртаха около нея на 


острова. Ох! Олекна ми. 
„Ама не трябваше така да. 
-ме разкриват: Аз си пра- 
-вех сметката да погледам 


още малко. Сега ще тряб- 


- ва да се хващам на рабо- 
та, за да се справя с 


Ле Чък. Във всеки случай 
- много му е симпатична 


А горе. А! 


{520 зб ре хип ап 


во ус аЧуспішо Такев те 


“леле, защо се: из- 
. мьчвам. По същата логика . · 


„ КРАСИ СЕМЕРДЖИЕВ 


агитката от скелети- пира- 
Е поясчета. Е, време е. 
‘наистина. да се Хващан на 


расата. 


вам в съзнание. Дано не 


„съм изпуснал много! А, то- 
"зи симпатяга с оръдието” 
тук май ми е познат от ня- 


къде?! . Къде ли съм. го 


виждал? Странно! Веро- 
ятно. ще разбера по-къс- 


<опе и Цаг яра 


но. На стената, точно сре- · 


щу мен, виси нещо, което 
идеално би паснало в 
джоба: ми... 
вам се точно като Ѕітоп 
Ше Зогсегег. Само че той 


тия номера ги правеше с · 


шапка. Знае ли човек, мо- 
же да сме далечни родни- 


"ни. Ще взема да заговоря 


ситния пират, че току- 
виж, направил някоя беля 
с това голямо и внушител- 


но оръдие. Ахаа! Ама не 
случайно имам 6 по пси- 


тта "здравата. да є 
съм се халосал при пада- 
. нето, защото чак сега ид- 


Боже, чувст- · 


хология. Набързо го убе- .· 
дих, че от него .пират. не 


“става, Ще взема да я при“. 


бера тая кука, да не се 


. оа „някой. Отвътре си- 


гурно пише с “четлив 
шрифт: „Кеер амау, Кот 
сһіагел!“. Без да искам, 


нахлузих куката: на пръч- 


ката,:докато я прибирах в 


- джоба си. Е, нищо, може 
да свърши работа по-на- 
татък. Дано не съм се ми- 1 


нал. Ама: това направо е 
разсипия! Уоли се мотае, 
а оръдието. е заредено и 


о сшяс ай 


никой не го ползва. Защо 
да не упражня малко ар- 
тилерийските си способ- 
ности? Леле! Извинявай- 
те! Не исках да уцеля фор- 
та! Аууу, ама аз не целех 
кулата, моля да ме изви- 
ните! Ха така! Дотук бяха 
всичките тия лодки. Кофти 
ми е за сладурите вътре, 
но така им било писано - 
да умрат: отново. "Ама що 
кокаляк заплува към ко- 
раба! Жалко, че няма ня- 
кое изгладняло : псенце 
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7, наоколо. Ондва, сладичко- 


“то на Зтоп "Не. Ѕогсегег я 
„сигурно щеше: да се за- · 
градва. И така, май е вре-. 
" ме"да се махам. оттук. 


б Пьрво ще- пробвам. да" се 
промуша покрай орьдие- 


то, Е да, ама не! Пак съм 


се занемарил тая година. 
и Не мога: да се провра. Си- 


“гурно в от биреното ко-. 


ремче: Отвън нещо плува. 


“В мен се пробужда стария. 


“рибар, схванал се след 


< дълго“ бездействие. „Ня- 
мам въдица, но за такъв 
маниак като мен и тая“ 
- пръчка с куката в джоба і 


„ми ще: свърши работа. 


“Ама много отворени. ста- - 


нали тия скелети! Истинс- 
ки хулигани! Ех, каква бе- 


"ше младежта по мое вре- - 


ме. Май нямам повече ра- 


з бота тук. Като се огледам, з 
единственото нещо, което. 
- мога да срежа със сабята“. 
в джоба ми; е въжето на” 
оръдието. Я! Стана! Сега. 


` да дам последен залп ида 

се махам оттука. “ 
‚Направо | 

ЛеЧък - не стига, че е 


грозен, ами е ис две леви” 
ръце. Съкровищницата не. 

е лоша. Точно ще ми стиг- .· 
нат парите за Кіатаїћ/300: 


с Маїгох. МШетит 2 и-49 
«Гбайта твърд диск. Ех, 


> голямо съжаление -единс-. 
твеното, което е предви- 
дено за мен от цялото 


- отговаря тълпата. 
“си. ги?“ - провиква се пак 
: глабецьт. „Пак ‘нее!!! Ре- 


„море : – 


обичам. ` 


- наизустявах: 
тази сутрин? Няма го в то- · 


„имане, е някаква торбич- 


кас дървени петачета. Но 


има една малка: подроб- 
гност - под торбичката има 


диамантен пръстен., Какво 


- правят-умните хора-с диа- 
:.мантите? Тишина в зала- 
„та. „Носят ги?“ 


провиква 
се плах гласец. „Неее!!!“ – 
„Пазят 


жат стъкла; разбира, се!“ – 


а, изревава тълпата с всичка 
- сила.” „Напред. към гнай- 
„близкия люк!- Лю. 


г Това е всичко от. мен в 


първа част на Тһе Сигѕе ої 

Мопкеу запа. Приятно ми 
“беше; аз. съм Гайбрьш: 
Трийпуд и ще съм отново : 
г с вас веднага след: рек- 
ламния оК 


и ето ни пак: заедно. в 


съм дянал листа, от. който 
зи джоб, не еи в този: А! 


така, добре дошли във 


втора част на Тһе Сигве ої 
„МопКеу Ізіапа. Както вече 


видяхте, Илейн няма "да 


репликите” 


- ми“ досажда повече. или. 
‚поне в близко бъдеще. 
Зад нея нещо мъждука на. 
земята: Има два. варианта. 
“- илиг е светулка, или е 
фасът на горския. И, двата 

- се оказват грешни. -Прос-. 
то“ тлееща дъска. Моят 
„джоб е огнеупорен и с. 
: удоволствие ще я приюти. 


„Оттук. се запътвам право 
най-невероятното : прик- и з т; о 


лючение "с водещ г-н“ 
Страшилище на Карибско. 
- «- Гайбръш Трий-. 
пуд!!! Опа; грешка! Това и 
беше реплика за следва- - 
щата седмица. Кьде ли: 


‚към блатото. Там се сре- 
щам очи в очи с Мъри -. 
демоничния череп; който“ 
сигурно има нещо да ми. 
каже. В първия момент се 


притесних, защото разго- 
ворът започна. точно по 


- добре познатата схема: 
| „Извинявайте, познаваме | 
- ли се, или само-така ми се 


| “ + струва?“, но след това ми 
. Ето къде се:е: сврял! На - съ 


г „всеки -може да се случи! И 
мечти, мечти! За мое най- | 


писна да си губя времето 


с него. Продължавам пра- 


во напред! Вътре обста- 


„ новката не изглежда ни 


как зле. Има даже. авто- 
мат за дъвки Тигро. ЕЙ, 


някъде имах“ наръчник. 


„Ном іо паск а Соса-Соіа 
тасріпе" 
надали е много по-разли- 
чен, но:не искам да експе- 
риментирам. Просто ще 
пъхна вътре едно дървено 
петаче, пък да видим дали 
ще стане. Както се очак- 


ваше - стана. На земята. 


06. търкаля някакво лепи- 

о (вероятно каноконлит) 
и карфички. Погледът. ми 
се спира върху изкустве- 
ния алигатор до вратата. 
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. Тук принципът · 


Нещо много. подозрител- 


но виси от устата му. Ако “ 
„го дръпна, какво ли ще · 
"стане? Време: еда. разбе- 


ра. Ехаа! Ама това е ста- 


-рата ми позната - вуду | 
сжрицата. “Като ‘се срещ-. 


нахме последния: път гна 


Меіее. іама, беше доста 
по-зле, но сега явно биз- · · 
‘несът й е потръгнал. Ето. 
че сега има на кого да си 


изплача болката. Може 


“ да извади някой јији-Бад, 
както в доброто старо. 


Време. Леле, че съм отне- 


"сен! Как можах да оставя. 
> Илейн на плажа! Как мо-: 
· жах да оставя любимата 


си в това състояние на 


-гъмжащ от пирати ост- 
- ров?! Та и аз ако си наме- 
ря. 24-каратова статуя, ко- 
- ято тежи 40-50 килограма, 


моментално бих я приб- 


рал, без да -се замисля. 
, Както. се очакваше --ня- 


кой ме е изпреварил. Да. 
видим какво ще каже вуду 


- жрицата по въпроса; След. 


малко и двамата стигнах- 
ме" до „следния извод: 


- оформя. се служебна ко- 
· мандировка до 

5апа. За целта ми тряб- 
„ват. кораб, екипаж и кар- 
ста, На работа! | 


-Віоод 


Като за начало може 


- би е добре да се запозная. 
с обстановката, В малкото . 
градче има даже и опера. 

- Само.че в нея може да се 

‚ влезе само през странич- 


ап иттег рог. 


г. ната. врата. Явно, портие- 
рът днес не е на работа и 
„централният вход е затво- . 


- "рен: Я, “какво: готино. пи- 


ратско палтенце: Собст- 
-звеникьт му явно не ползва. 


„“Неафп8пошщегв. против 
А пърхут. Не е честно хора- 


та да гледат с лоши очи. 
„на него само заради така- · 
ва дребна подробност: Ау! 


„Ама това шава! А какво се 
подава от джоба му? Ръ- 


г кавица ли е това? Е, тя. 


„може и-да не се подава, 
но аз просто предчувст- 
вам, че е там. Ура! Детска 


радост! Магическа прьчи- -/ 


ца. И шапка. Какво ли 
правят. обикновено маго- 


вете с тези две неща? Ти- 


шина в залата. Магии, 


“разбира се! Е, не излезе" 


„заек, но и книжка става. в 
края на краищата - все 


“ ще намеря някой антик-. 


„вар на пл. „Славейков“ да 
я вземе (ако не са го раз- 
турили. дотогава): Пък и 


- това, че на задната кори-: 


ца пише със ситни буквич- 
ки о 1997 ру Шисаѕ Айв“, 
вероятно · допълнително 
ще вдигне цената. На този 


‘сандък: до. вратата дали 


“пише нещо? Май да! А 


„ какво ли е? Ще взема да · 
погледна. Тук виждам две 
врати. Повече ме устрой- 

- ва тази към сцената - по- · 


не няма да катеря стълби. 


Двама мизерници стоят.” 


(някои от тях даже похър- 


кват) и се правят, че репе- - 


тират. Сега е моментът да 
изпробвам вентрилоквис- 
- тичните - си “способности. 

Е, не е зле като за първи 


опит. Следващия път със. 
сигурност. ще е. по-добре. ·: 


Сандъкът в предишната 
стая трябва да е на някого 
от тези двамата. И след 
като единият от тях е. бил 
на Воой 1аапа, 


пит! Така! Сега вече знам 
"кой ще ме ориентира. За- 
„сега нямам повече работа 
тук.“ 


не. Дали има бръснарница 
"в. това. забутано градче? 


Ако има, сега е моментът ` 


да я потърся. Осланяйки 


по-късно. Ама тоя с къд- 


ричките няма ли намере- : 


ние да става?! Какво е то- 
ва безобразие! Още 15 


минути по-късно. То не“ 


“беше подстригване, не бе- 
"ше чудо! Май е по-добре 


‚ да взема нещата в свои 


ръце. Това гребенче, кое- 
то оставя от време на вре- 
ме здравият юначага; изг- 
лежда твърде чисто. Ако 
му сложа малко въшки, 
сигурно ще изглежда по- 
добре? Да! Да! Определе- 
но е по-добре. Но не мога 
да кажа:същото за този с 
къдричките. Тоест - с бив- 


значи 
„знае къде е. Разпит! Раз- 


май Вале подстригва- | 


се на мисълта, че който · 
търси - намира, влизам в 
-брьснарницата. 15 минути. 


шите. къдрички: ва, че 
най-сетне дойде. и моят 


ред. Ами ще взема да сед- .- 


на. Любопитното сие лю- 


бопитно. За какво ли ета- `. 
зи: рьчка. В основата на. 


стола? Стар. нашенски 


обичай · - Око да види, рь- · 
ка да пипне. Речено --сто-. 


рено, Това паве, което 
стой върху книгата, дали е 


тежко найстина? Мога да. 


разбера само. ако се опи- 


там да го прибера! Е, не! 
било: чак толкова тежко. 


Еха! Сега няма кой да-ми 
прави забележка, като се 


„движа. нагоре- надолу със. 
27 стола малко в. стил „Мис- 
"тър Бийн“ Е 
„се качвам --защо да не. 
"прибера тая готина ножи- 
ца, дето е забита в тава- 


Е, така и така 


на?! Като се замисля, май 


"ми мина меракът за подс- 
стригване. Може би някой /. 
"Преди да си. 
тръгна, ще взема да бутна 
- тантурестия бръснар вед- : 
- ньж-дваж по гърба. Пре- 
- гърбен ми изглежда, дано . 


друг: път. 


схване намека: Пък аз ще 


; прибера това, дето падна: 


на: земята. Стига толкова 


"брьснарски приключения 


засега. Ще изляза малко 
на чист въздух. : 


На влизане в градчето 3 
видях някаква "пътечка, . 


цялата обрасла с лиани и 


други пълзящи растения. 
Тази ножица дали ще се 
справи с тях? Ако е поне 


„наполовина“ толкова доб- 


ра;: колкото разправяше 
големият“ мъжага“- значи 
няма да имам проблеми. 
Това , жълтото цветенце 


" какво ли е? На табелката 


пише, че го ползвали за 
разхлабително: Може и 


да свърши работа. Нищо 


не се знае в днешно вре- 
ме. След като вече раз- 


ЧИСТИХ пътя, мисля, чеге 


крайно време да ида да си 
поискам хонорара от об- 
щината:. Но понеже нада- 


ли ще го получа, е по-доб- 


ре да си вървя по пътя и 


да не се терзая за глупос- 


ти: А той води накъде? На 


някакъв склон с множест- 
во боклуци по земята. Та- 


къв знак не бях срещал 


досега. Пише, че-минава- 


ли: "змии. Да са живи и 
здрави. "Аз съм с високи 
обувки -- нищо не могат да 
ми направят. Опаа! Е, яв- 


но не съм преценил ситуа- 


цията от този ъгъл. Това 
малко променя плановете 
ми. Леле, в търбуха на то: 
зи звяр. има цял склад на 
„Търговия на едро“. Ще. 
събера всичко и после ще. 
му мисля. Това сиропче, 


което сега е в джоба ми,. 
изглежда, е с изтекла год- 


ност: С малко аромат от 


разхлабващо цветенце е 


съвсем друго нещо. Дали 
госпожа змията ще го ха-. 
реса?! Ха-ха! Хареса го и 
още как. И сега от трън - 


«А 
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“змията направо в подвиж- 
„ните пясъци. Голям къс- 
„мет имам, няма що. Й ня- 


не трънче и тръстиково 


След кратък размисъл ми 
хрумва гениална идея! Ще 
" завьржа павето за балон- 
-чето и ще го пратя да тьр- 
си помощ. Е това послед- 
„ното. всъщност не. си „го 

„мисля“ наистина: Просто 


чен стрелец и. предпочи- 
- там да закарам камъка до 
оная лиана в далечината, 


да я уцеля. оттук. И сега 
какво?! Дали мога, да се 


«ген?! Аха! С трънчето ста- 
«ва а далаверата! 


- да разкажа няколко вица 
на акулите наоколо, друго 


към градчето. 


"Изведнъж страшно ог- 
ладнях: Как ли стои въп- 


„Май в цялата околност 
има само един,. което, 


"ста на глог. От търбуха на“ 


какъв противен бодил рас- : 
- те точно под носа ми. По-“ 


„стъбло. мога да си-взема. · 


гот малък не съм: много то- | 


отколкото да се опитвам. 
направя на местен абори- 


- Мтака-етого отдавна 
тьрсения Дапіег Соме. Но | 
за момента май нямам ра- 
бота тук. Освен да седна. 


нямам какво да правя. За- : 
това . потеглям. обратно. 


росът с ресторантите тук?: 


разбира се, все пак е по- 
добре от нищо. Какво ли 
сервират там? На първо 
време ще се задоволя с 


една. “бивквитка, защото 


“пилето на масата изглеж- 
да`по-старо от самия мен. 
„Изглежда, някой ми е сед- 


нал на мястото. ЕЙ! СТАНИ, 


"Мирно!. „ Равнис!. Опааа... 

„Малко се поувлякох. Как- 
то-и да е де. Явно.не ме 
- чува. Ще трябва. да го сръ-. 


гам в ребрата. Но изглеж- 


"да, някой вече. го е сръ- 


гал, и то неточно в ребра- 


та: Никога не е излишно 


да имаш един нож повече 


-, в. джоба, когато си на ост- 


ров, гъмжащ от пирати. 
Пилето определено няма 


- да го ям, ама ще си изям 
„„бисквитката. Да бе! Иска 


ми се. Ей! ГЛАДЕН СЪМ! 


И НЕ ИСКАМ „ЧЕРВЕИ. 
„НЕ СА ДОСТАТЪЧНО 
ХРАНИТЕЛНИ! То се є ви- 
- дяло, че ще си остана гла- 
„-ден, ама поне червейче- 


тата да нахраня: Сигурно 
ще им се услади пилето. 
Сега като се огледам, 


виждам много неща, чие- 
«то място -е в бездънните 
ми джобове. 


тая членска карта в чини- 


ята с пилето. Също и та- · 


вичката и формичките за 


сладки: вляво. Имам едно” 
гадно топче в джоба, ця-- 


лото в слюнка. Ще го дам 


на собственика на ресто- | 
рантчето. Вижда ми се 
разбран човек. Ама съм“. 
гаден. Може да му: пред- 
ложа и дъвка, сега след 


като си строши зъба. А, 
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Например“ 


- той пък бил нагъл. Балон-. 
"чета ще ми прави. Я-бър- 
зо с игличката. А аз дали. 
- мога да правя балончета? 
"Взимам една дъвка, сдъв- 
„ квам я, слагам вътре зъба 


и: надувам. Ама от тия ба- 


лончета голяма полза ня- 
ма. Само дето ме заболя 
„ченето. Но виж, ако. вди- 
"шам малко хелий от чер- 
“вения балон и после се: 


пробвам с дъвката, това 


" вече е друго нещо. Сега: 
мога да си изляза с чиста. 


съвест. Но както си изли- 


г зам от ресторантчето, из- 
“веднъж в мен се. пробуж: ·. 


да инстинктьт на: стария 
златотърсач. С. жадуващи 
злато очи. се втурвам в 


близката кална: локвичка · 
"с тава в ръка да проверя 
дали няма златна жила . 


наоколо. Жила не наме- 


рих. Само един зъб, но и. 


това ме устройва. 

- Сега, току-що забога- 
тял, мисля ‘да се отправя 
към другия край на град- 
чето по главната улица. 
Там. има нещо като игри- 
ще за крикет. Само че яв- 
но мургавите събратя са 
минали и са събрали ме- 
талните скоби. Ама, защо 
ли са забравили тая бъ- 


чонка тук. Може би не са 
могли да я поместят. Е, 


бива ли така? Я сега бър- 
зо с ножа да срежа еди- 
ния крак на стойката. Точ- 


но така! Ама това не е - 


НА!“ 
„ гласец.. Правилно! Хайде 


ром, а барут! И без.това 


тук на последък сме на 


„бомбаджийска вълна - па- | 
‘ля с. въглена ги бягам. 


БУМ! Май не можах да из: 
бягам. достатъчно далече, | 


‘защото : имам. чувството, 


че преди малко не бях 


лук, Нека пак се вьрна 


там, където бях: Значи 


стоя в десния край на иг- . · 
-рището.и гледам табелки- 


те на двете дървета. Ед- 


“ ното било страшно елас- 


тично; а другото го полз- 
вали за строеж на кораби. 
Много гот. Аз май имам 
един кораб за поправяне. : 


- Е, то не е точно кораб, но 


нещо такова. И понеже не. 


„смятам: да: режа: цялото 
- дърво, ще видя какво мога 


да срежа с формичката за 
бисквитки. Сега, след ка- 
то вече имам тапа: нап- 
ред към Ббапјег Соме! 
Имам лепило, тапа, и 


“пробита лодка. Какво ли 
да правя с тях?!?! Многоз- 
" начително : 


почесване. 
След като свьрших какво- 
то трябваше да свьрша - 
вече съм на кораба. Отго- 
ре обаче има някаква дъс- 
ка, която ми: пречи да се 


„кача. Кой е най-върлият 


враг на дъските? „ТРИО- 
извиква -писклив 


на работа тогава. Въх! Ако 
всички пирати са толкова 
грозни,. тогава не искам 
да съм пират. Ха! Това си- 


г гурно е нещо като пъту-:· 
ващ зоопарк или цирк. | 
Във: всеки случай. доста 
„секси изглеждам така; це- 
` лият в перушина. Къде хо- · 


-дят големите. пилета на 


този остров? 5-минутна» 
> тишина. В пилешкия рес- - 
. торант, разбира се: Оу!. 
Вероятно трябваше още. 
на входа да повторя 3-4 

г пъти: ,М/е соте: іп: реасе! - 
Ме соте іп реасе!" Ще си. · 
го отчета като пропуск. Та: 
„ето кой. изхранвал целия. 


зоопарк: Е, това вече е 
върхът! Даже капитанът е 
- маймуна. Май е време ня- 


кой да въведе ред на този, 
кораб. · Всъщност: на мен“ 
май. ми трябваше. кораб. . 


„Значи - всички маймуни 
„вън от борда! Но не мис- 
ля, че ако им Го кажа аз 

„ще има необходимия 

- ефект. По-добре да го ка- 
же капитаньт. Кьде ли 
затрих нарьчника.на мла- 
дия. вентрилоквист? Чуд- 
но! Сега единственото не- 

: що, което ме задържа тук, 
е картата на масата пред 
капитан Ле Чимп. Той да- 

„ли е наясно с израза "Ту- 

- ка има, тука нема!"? Явно 


не е. Защото карта на ма-. 


сата вече няма. Време е 
да изчезвам през прозо- 
реца. е | 

> Мотая се толкова вре- 
ме. из острова, а все още 


не съм намерил време за” 


един плаж. Сега май е 
най-подходящо, защото 
има - достатъчно: слънце. 
Защо ли ми се струва, че 


` обслужващият персонал в 
- този. толкова“ 


прочут 
Сарапа Веасп СиБ не е 
на ниво. Не ми лиличи, че 
съм почетен член?! Тряб- 
ва да си извадя членската 


„ карта, за да го. докажа. 


Безобразие направо! Ка- 
то всеки друг член и на 


змен ми се полагат 3 кър- 
„ пи. За по-интересно ще ги 
натопя в кофата със сту-. 
дена вода. Някой знае ли: 
откъде идва изразът „Уда- 
рен с мокър парцал“? За-. 
щото аз не знам, но мисля: 


да разбера от келнерчето 


по . своеобразен начин. 
Ще го фрасна с мокрите 


кърпи и после ще го питам. 


какво е усещането. Е, 
жалко! Той побягна. Вся- 


ко зло за добро. Няма кой" 


да ми мрънка, като: взе- 
мам на заем. олиото от 
тезгяха. Напред към пла- 
жа! Тук пясъкът е доста 
топъл, а изглежда, съм си 


- забравил джапанките! Но 


пък нещо: ми мокрее в 
джоба. Сигурно са кърпи- 
те. Ще ги извадя тогава. 


“Остава само да ги постеля 


на пясъка и пътят пред 
мен е чист и проходим. 
Целият ми кяр засега е 
една халба. Странно как 
така изведнъж ожаднях. 


Ще ида да пийна една ли- _. 


монадка. Препоръчително 


обаче е да сменя чашите” 
- преди. това. Ха-ха-ха! Ти-. 

пичен пример как малките · 
"риби изяждат големите“ 


риби: Ехоо! Забрави си 
каната. Е, ако щеш. Азще 
я взема тогава. Ама: не 


върви да я разнасям праз- | 
на. · Тук: вдясно имаше 
- жаднели за приключения 


някакви големи. казани. 
Ще я напълня от тях. И 
хайде, пак на. плажа, че 
ще вземе да залезе слън- 


цето! Не знам защо, но ми | 
се струва, че трябваше да. 


занеса нещо за пиене. на 


човека на плажа. Ще му 
дам. халбата и: после ще | 
му я напълня от каната. Е, 


това беше целта. Сега мо- 


га да си: гледам картата, ` 


водеща. до Віооа Ізіапа, 
колкото си искам: Чувст- 


вам се почти като хората” 
от „Воден свят“, когато се 


чудеха какво да правят с 


картата на гърба. на мал- 


- кото момиченце. За раз- 
лика от тях, аз съм погре- 


шителен. Поливам с олио 
и после прибирам. Ъ-ъ-ъ! 


Това беше направо гадно. 


Но, както е. известно - 


“целта „оправдава: средст- 


вата. Единственото, което 
ми остана да направя, е 
да спретна екипаж от за- 


и плячка морски. разбой- 


ници. 


Мисля, че „набързо ще 
убедя 3-мата бръснари да 
дойдат с мен. На танту- 
рестия сладур му е доста- 
тъчно само да види злат- 
ния зъб и вече е готов на 
всичко за мен. За разлика 
от него, останалите изг- 
леждат по-сложни. Голе- 
мият мъжага иска. да се 
състезава с мен. При дру- 
ги обстоятелства едва ли 
бих се съгласил, но. сега 
май нямам друг избор. Ха- 
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"оха- і Оказа. се; че дала- 


“верата с еластичната дър- 


„ весина върши идеална: ра- 
„бота. Третият ми изглеж- 
4 да най- цивилизован. "Дори 
не иска да се| бие- с мен. 
Държи. да го обидя. Няма 
у проблеми! (© бу А!) Жал- 
ко, че нямам. рицарска 
“гили поне: боксьорска' ръ- 
“кавица.. Дано тази тук да 
7 свърши работа: Така! Се- 
„та вече: нещата стоят. по 
г друг начин. Ще се. дуели- 
- раме. Както вече казах - 
„Ме соте іп реасе!". не 


„мисля да го-убивам. Той : 
тепърва ще трябва да ми“ 
| Затова | 
"- най-галантно ще затворя : 
кутията с пистолетите и“ 
ще взема банджото. След з 
“няколко опита. стигам до: 


върши. работа: 


„следния извод. Ако номе- 


_ рирам струните отгоре на- 
„долу, всеки път трябва. да. 


повторя - ня кол ко НОТИ. 


“ Просто ще си: записвам. 
"поспедоветелиовтта.; хөт. ‚ориентацията е север го-. 


гре, “изток дясно, тогава 


--ноти и няма да имам проб- 


лем да го бия. З рунда по- 
късно, „Да го бия“ ли ка- ` 
зах? Да бе, да! Взимам си. 
думите назад. По-добре. 
да се гръмна, отколкото. 
да се опитвам да го побе- 
дя на банджо. Или най- 


добре да гръмна неговото 


банджо. Най-после! Всич-. 
ко е готово. Имам и еки- 
паж, и карта, и кораб. Се- - 


Обиди на пиратите: 


така: 


га да взимам Илейн и да 


се махаме ої този проклен, 


? Пера» 


«В операта. гледах. ня- 


какви прожектори: „Нещо 
"ми. подсказва, че точно - 
- там трябва да ида. Изваж- 
дам картата от кораба с: 
"маймуните и я разглеж- 
- дам много внимателно. 
„Приемам, че имам нещо. 
„ като циферблат“ на теле- 
фон. При положение, че · 
2 обичам: всичките! Дон нови: 
ее 


- имам Х, който да копая, 
"по законите на всемирна- 
та гадост представление-. 
сто започва: Какво ли да : 
и направя? я! Какво. е-това 
мазното . нещо в джоба. 
ми? Ще: то хвьрля в сандъ-: 
"ка ‘с гюлетата: Ха-ха-ха! | 
«На. ‘работа с лопатата! и. 
и така, Това е: всичко от мен. 
във втората част на Тһе 
« Сиїве Ої Мопкеу 15апа. Аз. 


сьм Гайбрьш Трийпуд и ви 


моята комбинация тук, ко- нон 


ято е „ЗЕ, му, МУ; 5, Е; 


МЕ, МЕ, Е,, буу“ ще се ко- са 


дира с цифрите 9, 1, 4, 8, 


:6;3, 3,6, 7. Това е цялата / 
философия. Единственото“ 
трудно нещо е да се раз- 
- бере каква е орйентация- 
та. А това става с извест- · 
но количество проби. и: 
След като вече” 


Обиди на Ротингам: 


г жаааа! 


- Част ш. 


и ето ни отново заедно 


„Крак... 
ме. гразмазват от бой,а тё. 
седят и. се мотаят.. Не! 


Леле; ще ти: "бін до 
ако ‘оживея!` Мен 
Взеха: ми “картата! По дя | 


волите!. и. ще ми пеят. Не. Й 
мога да ви гледам! Сърдит 


съм ви днеска, няма да ви. · 
говоря.. Сега имам два ва- | 


рианта.. Да си: водя битки- М 


те сам или да оставя. еки- : 
пажа да: ми помага. Оче» #1 


видно вторият е по- лесен; 


«но не: е: толкова „интерес- я 


но. След“ като. направих б 


своя: избор, · ‘време е да. 
"хвърля едно око на карта- 4 


та. Целта ми тук, е да се: 


“справя с максимално по- я Я 
вече: вражески. екипажи. 
„Всеки. екипаж, "сизключе-  „ 
„ние: на: моя, е. вражески. Я 
-За тази цел езикът ми 
“трябва - да в остър. като 
«брьснач (много. силно. ка- 
"зано; По-лесно. е да пого. 

" ледна в таблицата с инте- 
ресни фрази, намираща. 
-се някъде наоколо). Като | 
- победя някой екипаж · М. й 
съответно го ограбя), е. 
"добре. да. ида-да рові: 


на корабните. орьдия на н 


- най- близкия остров (Как- 
~ ва „позната. картинка... 


"в третата. част на. едно Близкият остов. 


епично приключение, на- 
речено  Тпе Сшгве 0! 
-Мопкеу Ізіапа. Тези пък, 
сякаш не са виждали. мо- 

ре през живота си. А уж - 

«са пирати. Ей!!! Екипа-. 
НАПАВАТ. НИМ. . 


- Компіо- | 


стьрният: магазин в съсед- 
"ната. сграда... Къд 
 разликата?)). : 
„всичко засега, Рене, еза. ` 


Къде пие“ 
-И- това е 


бой!. Е А: 
й Продьинава В > 
„- следващия брой). 


„Съответен отговор: | 


Еуегу епету Гме те! ме аппіћаќеа! Му аїаскѕ Наме Іей епіїге |5апдз дероршава! ММ уоиг Бгеа!!, т ѕиге {ћеу а зийосаед. 


Хоцте аз герцізіме аз а топкеу іп а педіідее! Уоц һауе Ше ѕех арреа! ої а ЗПаг-Ре!! Поок ТНАТ тисћ Ке уоиг їапсее? 


К па уои моша Бе из аре һотісіде! Уупеп Іт допе уоиг Боду мії! Бе гоќеа апа риїтійеа! Треп КІЙпд уои тизі Бе |цзійіабіе їипсісіде. 


Уоите Не идііеѕі топе!ег емег стеаїеа! УМоиг Іоокѕ моша таке рід5 паиѕеаіеа! уои доп соџпі а! пе опез уоиме ааіеа. 


11 поипа уои підпі апа аау! Уош та (т доддеа апа ге(епезв їо ту ргеу. Тпеп бе а дооа дод. 51! Зіау! 


М/пеп усиг айег ге! зам уа, Не тизі Наме Бееп поп ей! Уоште а дїздгасе їо уоиг зресез! Хоите ѕо ипфопйеа! А! Іеаѕї тіпе сап Бе дел ева. 


1 Іеауе уои деуазіаїеа, тийаќеа апа регіогаїва. І сапі їе мћісћ ої ту ігаїїѕ паз уои Пе тові іпіїтідаіеа. Үоџгодогаіопе такеѕ те адогауа!ва, аоіїаїеа апа іпішгіаїеа. 


Уои сапї так! ту му герапее! М№оїћіпо сап зіор те гот Бюмпд уои амау! Гсоша, уои моца иѕе зоте Бгеай ѕргау! 


Еп дагде! Тоисће! Уоиг тоїпег меагѕ а іоире! ОБ, На! іѕ ѕо с!сйе! 


Пауе пеуег ѕееп зисп сіитѕу змогаріау! | Баме пемег Іо5і а Меее! Уои моџша паме, биї уои меге амауз гиппіпд амау. 


"І зКем/ег уои ПКе а зом ага Бийеї! Уоиг їрѕ Іоок Пке {ћеу Беопа оп Ше сак оће адау! Ү/һеп Г допе мин УОЮ, уои! Бе а Бопејеѕѕ еї. 


Тһгоидһоиї {ће Сатібеап, ту дгеа! деедв аге сейергатед. Му 5Кі15 мий а 8мога аге Підпіу хепегаїеа. Тоо Бад ћеу'е а! їабгісаіеа. 


сап! геѕі "| уошме Бееп ехіегтіпаїва. Уошг ѕіепсћ моша таке ап оиіћоџѕе сівапег іпїќаіва! Треп регћарѕ уои зПоцій вис! іо десаЌејпаќеа. 


Муоша уои Ке їо Бе Бипед ог сгета!ва? І іме уои а сћоісе. Үои сап Бе диќеа, ог десараїаїва! МИ уои агоипа, Та ргеїег їо Бе їитідаѓеа. 


Сотіпо {асе іо Тасе міїћ те ти»! Івауе уои ре еа! Кеуег Беїоге Науе | Їасед зотеопе 50 5155 еа! Ів Ша! уоиг Тасе? | Їпоцдрі її маѕ уоиг Баск5іде. 


Неауеп ргеѕегуе те! Хои Іоок Ке зотеїпіпд їћаїѕ дей! | Мобпіпд оп їпіз вапйһ сап заме уош зопу Һіде! Тпе опу мау уои! Бе ргевегмед із іп їогтаіаеһуде. 
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